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LA VIGENCIA DE UN CLÁSICO 


La secuela más esperada del año reva- 
lida un concepto clave en los videojuegos. 
Muchas veces le restamos puntos a jue- 
gos que no innovan, otras veces nos que- 
jamos de otros que innovan mal, como 
quien suscribe estas líneas gusta de de- 
cir, “arreglando lo que no estaba roto”. 

El Starcraft original está sindicado como 
uno de los mejores juegos de la historia. 
Dotado de muchos puntos altos, hay uno 
que destaca por sobre todos los demás, 
y se ha transformado en la característica 
que lo define: su sencillamente perfecta 
jugabilidad. Una suerte de Santo Grial de 
los videojuegos, que pocos desarrollado- 
res logran alcanzar, y que en el caso de 
este título, aún hoy, a doce años de su 
lanzamiento, se sigue experimentando 


STARCRAFT 11: WINGS OF LIBERTY 


Las otras dos entregas de Starcraft II 
serán “Heart of the Swarm” (la cam- 
paña Zerg) y “Legacy of the Void”, 
centrada en los Protoss. 


con la misma pasión que en 1998. Blizzard 
es muy consciente de ello, y con Starcraft 
Il: Wings of Liberty, nos muestra que se 
pueden lograr resultados fantásticos ate- 
niéndose a una fórmula de probada efica- 
cla, aplicando tan sólo pequeños cambios 
aquí y allá, tendientes más que nada a 
presentar algunas novedades, pero sin 
necesidad de alterar la esencia que lo 
compone. 

Con Starcraft Il, Blizzard ha querido ofre- 





cer una experiencia para un jugador mu- 
cho más completa que la que hubiera 
podido lograr si hubiera presentado las 
campañas de las tres facciones en un 
solo lanzamiento. De esta forma, Star- 
craft Il se ha convertido en una trilogía, en 
la cual cada lanzamiento está centrado en 
una sola facción. Sin duda, una decisión 
que ha recibido las críticas de quienes no 
calculaban desembolsar dinero tres ve- 
ces para obtener la experiencia completa, 








AIN ES 
MANN 








ANALISIS 


49 














LO: Ne 8 (¿yo ss LOADED 
il E EII 


NÚM EN AiO 





¿QUÉ HACES QUE NO TE 
IAN 





Da 


UISH? EL NUEVO JUEGO DEL 





ENE CON TODO. 











e de 


KG 


AX TA 

e 
RAS A, 
Un 


Ma 
e 


a 
el 


E 


7 
fi 


pero que Rob Pardo, uno de los capos de 
Blizzard, justifica diciendo que la alterna- 
tiva para presentar un solo lanzamiento 
era retrasar significativamente la fecha 
de lanzamiento, o recortar la duración 
de las campañas. Es por eso que, pese 
a abarcar una sola facción, esta prime- 
ra entrega provee entre 18 y 24 horas de 
juego, de la mano de una campaña de 28 
escenarios, más uno secreto, ofreciendo 
de esta forma una cantidad de contenido 
equivalente a las campañas de tres fac- 
ciones en cualquier otro juego. Wings of 
Liberty, el primero de los tres lanzamien- 
tos, está centrado en la campaña Terran. 


El argumento de Wings of Liberty tiene 
como protagonista principal a Jim Ray- 
nor, viejo héroe de la saga, además de 
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marcar el retorno de otros conocidos 
como Arcturus Mengsk, Sarah Kerrl- 
gan y Zeratul, entre otros, y de presen- 
tar a Tychus Findlay, amigo de Raynor. 
La misma está ambientada cuatro años 
después de los sucesos de Starcraft: 
Brood War, la única expansión oficial del 
original, lanzada en Noviembre de 1998. 

El ahora renegado Raynor -declarado 
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fuera de la ley por el tiránico Mengsk, 
emperador de facto del Dominio Te- 
rran- se ha juramentado matar a su vie- 
ja amante Sarah Kerrigan, capturada y 
convertida por los Zerg en su arma más 
poderosa, la Reina de las Cuchillas. No 
obstante ello, en el fondo Jim aún la ama. 
Esta historia está narrada en escenas con 
un soberbio nivel de detalle, destacándose 
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A contingentes de civiles atacados por hor- determinada unidad, o la adición de una 
| Ide das Zerg, o robar gas de los yacimien- ametralladora gatling a los bunkers, por 
tos Protoss, o solivantar a la población ejemplo. Incluso la forma en que se pre- 
civil contra la tiranía de Mengsk, entre  sentan estas recompensas -se habilitan 
otros, la campaña mantiene un interés de a pares, y elegir una nos inhabilita de 
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nexo aglutinante a la nave insignia de 
Raynor, el crucero de batalla Hyperion. 
La misma está dividida en diferentes de- INS 
pendencias, como la Cantina, el Puente, 
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LOS QUE SABEN, DICEN QUE CUANTO MÁS Y MEJORES UNIDADES TENGAMOS, 
a LAS PROBABILIDADES DE GANAR SERÁN MUCHO MAYORES 
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del que goza la inclusión de las nuevas 
unidades: es usual que, en la campaña, 
realicemos una misión especificamente 
para poder habilitar una tecnología es- 
pecifica para el resto de la campaña. 

Sin embargo, donde mejor se aprecia el 
trabajo fino realizado a la hora de balan- 
cear cada unidad y facción, así como el 
excelente diseño de cada mapa, es en el 
sensacional modo multijugador, de por 
sí motivo suficiente para adquirir el jue- 
go, y luego disfrutarlo ininterrumpida- 
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mente durante años. 
Wings of Liberty permite emplear cual- 
quiera de las tres facciones en partidas 
multijugador sin restricciones, y ofre- 
ciendo un robusto soporte, y una nueva 
característica de la cual ya les hablamos 
en nuestro informe especial de la Beta 
multijugador de Loaded 70. Nos referl- 
mos a su sistema de pareo acorde con 
el nivel de habilidad de cada jugador. Al 
comenzar a jugar multijugador, el juego 
nos ofrece la posibilidad de jugar cinco 
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partidas contra otros jugadores nuevos, 
determinando en base a nuestro de- 
sempeño nuestro nivel como jugador, y 
pareándonos de allí en más de acuerdo 
al mismo, de modo de impedir las frus- 
trantes experiencias que son moneda 
corriente en el juego original, como, 
siendo principiantes, encontrarnos de 
golpe ante un veterano de mil combates 
en línea, que nos destripa en menos de 5 
minutos medidos con cronómetro. 


El único punto flojo que encontramos en 
este maravilloso título está relacionado 
con el sistema de negocios que Blizzard 
implementó con el mismo, que se nos 


La versión que jugamos es la es- 
pecífica para Latinoamérica, con su 
interfaz completamente traducida 

al castellano y escenas habladas 
en perfecto español neutro, con una 
sincronización envidiable. 
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antoja errado, sobre todo, para el mer- 
cado latinoamericano. En vez de ofrecer 
un producto que “lo compramos y nos 
olvidamos”, Blizzard prefirió presentar 
dos formas de adquirir el juego: una 
más barata pero que tiene un período de 
caducidad de seis meses -tras los cua- 
les para que el juego siga funcionando 
tanto en su modo multijugador como en 
su campaña para un jugador, hay que 
abonar una mensualidad, algo ¡inédito 
hasta ahora-; y una edición “full” a 60 
dólares, que no tiene restricciones de 
ninguna clase en su tiempo de uso, vale 
decir, es para siempre. Para Latinoamé- 
rica, Blizzard lanzó en caja únicamente 
la edición con periodo de caducidad -en 
Argentina, a 119 pesos-. Por otra parte, si 
queremos adquirir la edición completa, 
y olvidarnos de fechas de caducidad, la 
única forma en que podemos hacerlo en 
Argentina es ingresando al sitio web de 
Blizzard, y comprándola como descarga 
digital, ya que la edición completa en 
caja no está disponible en nuestro país. 





Finalmente, el gran problema con to- 
das las ediciones, es que sólo podemos 
conectarnos al servidor regional, per- 
diéndonos de esa manera la posibilidad 
de competir a nivel global, y por ende, 
con los mejores jugadores, -como, por 
ejemplo, los coreanos-, ni compartir 
logros, mientras que los usuarios de la 
edición yanqui, parche mediante, sí po- 
drán conectarse con estos últimos. 


Técnicamente, el juego está a la altura de 
las circunstancias. Starcraft ll es el estra- 
tégico en tiempo real que mejor se ve, con 
magnificos escenarios dotados de un ex- 
celente nivel de detalle, y modelos de uni- 
dades sensacionales, que presentan anl- 
maciones sorprendentes para su cantidad 
de poligonos, dignas de los jugadores del 
mejor juego deportivo. Á su vez, la a esta 
altura legendaria plataforma Battle.net 
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nos sigue demostrando que Blizzard tie- 
ne muy probablemente el mejor sistema 
de juego multijugador que se haya imple- 
mentado nunca en PC. 

Aunque esperable, el estándar de calidad 
de Blizzard nunca deja de sorprender: 
Starcraft ll: Wings of Liberty es uno de los 
mejores juegos del año, y el mejor estra- 
tégico de los últimos años. Y decimos esto 
habida cuenta de que a más de uno le pue- 
da disgustar este modelo de negocios. De- 
trás de esta discutible decisión corporativa 
de Blizzard hay un gran juego, que ostenta 
una jugabilidad sencillamente sublime, 
y la destaca con una forma novedosa de 
contar la historia, así como con la presen- 
tación de nuevas unidades, que proveen 
una saludable renovación al modelo mul- 
tijugador del original -que se juega inin- 
terrumpidamente desde hace más de 12 
años-, y reafirman su vigencia. Erwin 












